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ABSTRACT: Software Engineering management requires some special skills. Often, these skills are left behind by 
well­known  teaching  methods.  Other  management  disciplines  use  active  learning  (v.g.  learning­by­games)  for 
generating such skills, but some similar experiences has not been conducted by software engineering teachers. In this 
paper we propose a classroom game for simulating the behaviour of several roles belonging to a software company. 
Our goal is “practicing”, in a real­world­like environment, the needed skills of software development team members. 
We also summarize the results of playing the game with two groups of students. 
KEYWORDS: Learning­by­games, Management games, software companies, development team roles. 
RESUMEN: La gestión en ingeniería de software necesita algunas destrezas especiales. A menudo, esas destrezas 
no se pueden desarrollar a partir de los métodos tradicionales de enseñanza. Otras disciplinas administrativas usan 
aprendizaje  activo  (v.  g.  aprendizaje  mediante  juegos)  para  desarrollar  esas  destrezas,  pero  los  profesores  en 
ingeniería de software no suelen conducir experiencias similares. En este artículo se propone un juego de clase para 
simular el comportamiento de varios roles pertenecientes a una compañía de software. Nuestra meta es la “práctica”, 
en un ambiente similar al entorno real, de las destrezas que requieren los miembros de los equipos de desarrollo de 
software. Además, se compendian los resultados de la práctica del juego con dos grupos de estudiantes. 
PALABRAS CLAVE: aprendizaje mediante juegos, juegos de gestión, compañías de software, roles de los equipos 
dedesarrollo 
1. INTRODUCTION 
Suwanya and Kurutach [1] made an analysis of 
the software industry in Thailand by means of a 
survey. The resulting problem certainly will not 
differ  in  other  countries  in  the  world:  a  low 
usage of  software  product  development 
process.This  problem  can  be  caused  by  the 
special  features  of  the  software  industry  (as 
compared  against  other  manufacturing  supply 
chains)  [2]  and  the  special  managerial  skills 
needed by software  development  teams  in 
this  field  [3].Often,  well­known  teaching 
methods  in  software  engineering  (namely 
lectures  and  “toy”  practical  projects)  fail  in 
developing  such  needed  skills  [4]. 
Management  teaching,  in  other  fields  of 
knowledge,  has  been  conducted  by  active 
learning experiences such as learning­by­games. 
There  are  examples  in  several  industries  as 
packaged  detergent  [5–7],  building 
construction  [8],  petroleum  [9],  aerospace 
[10], and insurance [11]. In addition, there are 
some cross­industry examples related to system 
dynamics and game theory for decision making 
[12–16]  and  supply  chain  [17 and 18]. 
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for teaching some issues like programming [4], 
requirements  engineering  [19],  and  software 
development [20]. Since managerial skills often 
emerge in these games, the focus of these games 
is not management itself. One approach claims 
the  use  of  games  for  management  teaching  in 
software  engineering, but only an  experimental 
case study isconducted in this job [21]. 
The  above  reasons  lead  us  to  propose,  in  this 
paper, a special classroom game for simulating 
the  behaviour  of  the  several  roles  linked  to 
software companies. In this game, players act as 
managers, analysts, and developers, in order to 
complete  a  set  of  projects  in  the  software 
industry. 
This paper is organized as follows: in section 2 
we  discuss  the  importance  of  management  in 
software  engineering;  in  section  3  we  review 
previous  efforts  in  teaching  management  by 
games  in  several  industries;  in  section  4  we 
propose  a  game  for  teaching  management  in 
software engineering; in section 5 we present the 
results of playing the game with two groups of 
students. Finally, section 6   is    devoted    to 
conclusions  and future work. 
2.  THE  IMPORTANCE  OF 
MANAGEMENT  IN  SOFTWARE 
ENGINEERING 
A  survey  conducted  in  Thailand  over  1200 
software  companies  have  shown,  among  other 
issues,  the  lower  usage  of  software  product 
development  process  [1].  Not  surprisingly,  the 
results  could  be  generalized  to  many  other 
countries, because management skills are needed 
by  the  software  industry  for  promoting  better 
practices. 
Similarly, Ahonen and Junttila [3] conducted a 
survey  to  find  the  major  problems  in  software 
engineering  projects.  They  found  that  a  vast 
majority  of  problems  are  related  to  people 
management  and  estimation  of  the  required 
amount  of  work and time. These problems are 
commonly       related     to   management   skills. 
Even though management skills are common to 
many  product  supply  chains,  software  industry 
exhibit   special  features  [2].  Software   project 
complexity, evidenced by a survey [22], contains 
many  factors  such  as:  nature  of  the  project, 
project size, team size, number of stakeholders, 
location of  stakeholders,  experience  of project 
manager, requirements flexibility, understanding 
of the customer,  customer's availability, budget, 
time,  risks,  iterativeness  of  the  development 
process, team skill level, and team type. Many of 
such  factors  require  management  skills  to  be 
adequately  developed.  For  example,  the 
dynamics of the software process (an aspect that 
gathers  many  of  the  above  factors)  is  poorly 
understood   by       students         in   classrooms. 
Boehm and Turner [23] analyze the environment 
for  implementing  agile  processes  in  software 
companies  and  suggest  changes  in  the  way 
organizations  improve  communication, 
management,  and  techniques.  In  the  second 
issue, they suggest planning games. This point of 
view  is  supported  by  Baker  et  al.  [4]  who 
criticized  the  traditional  way  software 
engineering is taught, by means of lectures and 
“toy”  practical  projects.  These  two  methods 
often  fail  in  generating  management  skills  in 
students, as Baker et al. mention when they say 
“the  time  and  scope  constraints  inherent  in  an 
academic setting prohibit the project from being 
of  a  sufficient  size  to  exhibit  most  of  the 
phenomena  present  in  real­world  software 
engineering processes––those that involve large, 
complex  systems,  large  teams  of  people,  and 
other  factors  such  as  management,  workplace 
issues, and corporate culture” [4]. 
3.  PREVIOUS  EXPERIENCES  IN 
MANAGEMENT TEACHING 
Early work about this special issue is devoted to 
Carnegie Tech management game [5–7], a good 
game applied to packaged detergent industry. In 
this  game,  students,  acting  as  managers  of 
several  detergent  firms,  are  encouraged  to 
manage  raw­materials  and  other  resources  in 
order to practice decision­making for improving 
business in this field.Zapata  292 
Similarly,  other  authors  exhibit  examples  in 
several  industries.  Hornibrook  [8]  shows  the 
experience  in  using  two  versions  of  the  game 
“Committed”, a    special   game  released by the 
Queensland  University  of  Technology  for 
teaching  management  in  the  building 
construction  industry.  Avittathur  and  Banergee 
[9]  propose  a  software­based  game  for 
developing  managerial  skills  in  students  inside 
the  petroleum  industry.  McGregor  and  Baker 
[10]  present  a  game  for  simulating  the 
management  of  an  orbiting  optical  observatory 
of  NASA  (National  Aeronautics  and  Space 
Administration).  Qureshi  and  David  [11]  show 
the  use  of  a  change  management  game  in  the 
context  of  insurance  companies.  Despite  the 
emphasis  on  management  issues,  these  games 
are  focused  on  industries  completely  different 
from software industry, which exhibit additional 
complexity,    as reported    by    a   survey   [22]. 
By  this  reason,  games  for  practicing 
management issues in the software industry must 
face such complexity. 
Both system dynamics models and game theory 
have  been  used  to  simulate  decision­making 
process  in  several  industries.  Klee  [12]  and 
Torabkhani  et  al.  [13],  for  instance,  present  a 
management  game  for  decision­making  in 
environmental  contexts.  Bayraktutar  [14]  and 
Barlas  and  Bayraktutar  [15]  propose  a  system 
dynamics  model  for  making  decisions  in 
software  project  management;  the  model  is 
focused on the main features of software project 
management,  but  it  fails  in  simulating  the 
specific  features  of  the  roles  inside  a  software 
team.  Yan  et  al.  [16]  use  game  theory  for 
analyzing channel conflict process of a software 
company;  in  this  case,  even  though  software 
industry is involved in the game,  only  one co­ 
related issue of management is analyzed in the 
game. However, the games proposed by system 
dynamics and game theory are only focused on 
decision­making, and this is merely an aspect of 
the management theory. Also, the complexity of 
software  industry  requires  other  skills  than 
decision­making. 
The cross­industry supply chain is simulated by 
means  of  two  games:  the  trading  agent 
competition—supply  chain  management  game 
[17], where software agents are players, and the 
distributor  game  [18],  a  simulation  game  for 
supply chain challenges. 
Software industry, specifically, is simulated by 
problems  and  programmers  [4],  a  card  game 
focused  on  the  role  and  dilemmas  of 
programmers,  requirements  game  [19],  a  two­ 
hour  classroom  simulation  of  software 
development,  and  software  development  game 
[20],  an  origami­oriented  game  for  practicing 
module­based  development  of  software 
applications.  Even  though  these  games  are 
directed  to  isolated  issues  of  software 
engineering,  managerial  skills  arise  as  a 
collateral              result          of         the  games. 
Drawbacks of the above jobs can be summarized 
in two facts: (1) games are used in management 
teaching in many industries (excluding software 
industry), and (2) when used games in software 
industry, they are focused  on  other issues than 
management.  Nonetheless,  there  is  one  project 
that  apparently  shows  the  use  of  games  for 
management  teaching  in  software  industry:  the 
business  game  for  a  Masters  course  in 
Management  Information  and  Managerial 
Accounting  Systems  (MIMAS)  [21].  In  this 
game, students simulate a business experience in 
the context of software companies. However, if 
we carefully review the game itself, we discover 
that, more than a game, the project itself is both 
a case study and a “toy” project. In fact, students 
are  invited  to  develop  a  tender  for  a  software 
application   belonging to  a  fictitious  company. 
4.  MANAGEMENT  IN  SOFTWARE 
COMPANIES: A CLASSROOM GAME 
Managerial  skills  are  needed  by  software 
development team members and the well­known 
teaching  methods  are  not  enough  for  such 
training.  Researchers  around  the  world  have 
developed  management  games  for  several 
industries,  but  software  industry  has  even  not 
used experiences like these. Thus, we propose a 
special game for simulating three main functions 
of  management  in  software  companies: 
estimation  of cost and time, clear definition  of 
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knowledge about management issues. The game 
employs different methods for every task to be 
simulated. Firstly, estimation of cost and time is 
simulated by a bidding process, in which players 
in  the  role  of  managers  must  “guess”  the  cost 
and  time  of  software  projects;  in  this  process, 
they discover the need to know historical data in 
order to improve the bidding process. Secondly, 
the  clear  definition  of  roles  inside  a  software 
company is provided by the role definition in the 
game; tasks are separated into the three roles and 
manager  activities  are  clearly  distinguished  by 
the players, because they  do  not play until the 
bidding  process  is  completed,  and  this  is  an 
activity commonly assigned to managers in real 
companies. Finally, the general knowledge about 
management  issues  is  simulated  by  a 
questionnaire in which we gather several issues 
on  management  techniques  (planning, 
estimation, software project management, etc.). 
In  the  use  of  questionnaires,  we  also  have  a 
collateral benefit of the game, because we have 
questionnaires for both analysts and developers, 
and players can gain some  knowledge  in these 
roles also. The rest of this section is devoted to 
explain  the  design  of  this  game,  including  a 
detailed  description  of  roles,  procedure,  and 
materials. 
4.1      Goal of the game 
By playing this game, we aim to improve some 
managerial  skills  of  software  development 
teams.  Players  are  immersed  in  a  software 
company  simulation  in  what  they  must  bid, 
analyze, and  develop software applications. To 
achieve this goal, some questions about software 
engineering in several roles replace the common 
software tasks. 
4.2  Game materials 
￿  Dices: for randomly selecting questions we 
need a pair of physical or virtual dices. We 
use virtual dices with the 00–29 range. Every 
single   number  corresponds  to  a  question. 
￿  Questionnaires:  we  need  three  different 
questionnaires,  including  questions  with  a 
number in the 00–29 range and a difficulty 
level in the 1–3 range. Every questionnaire is 
devoted to a special software issue: project 
management,  requirement  analysis,  or 
software  development.  Also,  every 
questionnaire can be only answered by one 
single role (manager, analyst, or developer, 
respectively).  Table  1  shows  examples  of 
questions and answers from  questionnaires. 
We  show  more  questions  of  the  project 
management issue of the game, in order to 
show the information we can provide to our 
players, acting like simulated managers. 
￿  Bidding information: we need a spreadsheet 
file with information about several projects 
and  pre­programmed  for  comparing  the 
values of time and cost of the projects. The 
three used examples can be seen in table 2. 
(Note that you can create your own projects 
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Table 1. Examples of questions and answers in questionnaires 
#  Question  Answer  Diff. level 
ISSUE: PROJECT MANAGEMENT 
00  Who writes “The mythical man­month”?  Frederick Brooks  3 
01  What is the name of the bar diagram for representing temporal planning?  Gantt chart  3 
02  What the name of the process in which managers judge tentatively the cost and the 
effort of a software application is? 
Estimation  2 
03  What the SEI acronym means?  Software Engineering Institute  2 
04  What the CMMI acronym means?  Capability and Maturity Model 
Integration 
1 
05  What the last name of the creator of the function point metric is?  Albretch  3 
06  What method employs use cases in order to estimate size and effort of a software 
project? 
Use Case Points  1 
07  How can we name the time an activity can be delayed?  Slack time  3 
ISSUE: REQUIREMENT ANALYSIS 
00  What construct is located in the second box of a class?  Attributes  1 
01  What kind of element can be located in the terminal node of a goal diagram?  Requirements or expectations  2 
02  Who creates the use case diagram?  Ivar Jacobson  3 
03  What is the name of a whole­part relationship in the class diagram?  Aggregation or composition  2 
ISSUE: SOFTWARE DEVELOPMENT 
00  Please mention two reserved words for expressing cycles.  Do while, loop, for, etc.  1 
01  What the GNU acronym means?  GNU is Not Unix.  3 
02  What kind of language is MAUDE?  Declarative language  3 
03  What is the name of the JDK file for compiling java code?  Javac  1 
Table 2. Bidding information about a project 
Name: Software for managing a small library 
with no branches. 
Size (Lines of code—LOC):  1983 
Experience  units  for  delivering  to 
software company 
10 
Analyst points to complete project  4 
Developer  points  to  complete 
project 
4 
Name:  Software  for  controlling  production 
process in a manufacturing company. 
Size (Lines of code—LOC):  2615 
Experience  units  for  delivering  to 
software company 
13 
Analyst points to complete project  5 
Developer  points  to  complete 
project 
5 
Name: Software for incoming calls in a call 
center. 
Size (Lines of code—LOC):  4632 
Experience  units  for  delivering  to 
software company 
23 
Analyst points to complete project  9 
Developer  points  to  complete 
project 
9 
￿  One computer and one LCD projector. 
4.3  Procedure 
4.3.1.  Players  are  grouped  in  3­  to  6­member 
teams 
Inside  the  team,  every  player  must  select  one 
role (manager, analyst, or developer). We need, 
at least, one person per role in every team. 
4.3.2. Game director randomly assign an order 
to the teams 
The  first  team  begin  followed  orderly  by  the 
others. 
4.3.3. Managers of the first team roll the dice for 
selecting a question 
At  this  moment,  only  management  issue 
questionnaire is available for playing the game. 
4.3.4. Game director ask the question identified 
by the dice number 
If  managers  positively  answer  the  question, 
game director assign to that team as many turns 
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4.3.5. Based on the software size, managers must 
estimate  a  value  for  effort  (expressed  in  man­ 
month,  the  result  of  multiply  number  of  team 
members by number of months of a project) and 
cost of the project 
Game director compares the values assigned by 
team  managers  with  the  actual  values  of  the 
project.  We  must  note  that  only  game  director 
knows the actual relationship between size and 
effort­cost values (in this case, he/she can obtain 
effort by dividing size by 863 LOC/man­month, 
and cost by multiplying the former result by 5,37 
KUS$/man­month; this values are supposed, and 
will be the same for every project in the game, 
but players do not know this information). If the 
values estimated by managers are within 90% to 
110% of the actual values, game director declare 
the values as right. Elsewhere, declare the values 
as wrong. The entire bidding process (assigning 
effort and cost values) is completely open to all 
the  players.  One  wrong  value  diminishes  the 
turns in one. When turns are diminished to zero, 
team managers have no option to bid the current 
project. 
4.3.6. The process is repeated until one of the 
teams obtains right values for effort and cost 
This team will be ready for analysis phase of the 
project. In other words, next time they will roll 
the  dice game  director will ask questions from 
requirement analysis questionnaire. 
4.3.7. Team analysts roll the dice for selecting a 
question. 
If analysts positively answer the question, game 
director  assign  to  the  team  as  many  analyst 
points as difficulty level of the question. 
4.3.8. The process is repeated until one of the 
teams obtains at least the minimum number of 
analyst  points  established  by  bidding 
information 
This  team  will  be  ready  for  the  development 
phase of the project. 
4.3.9. Team developers roll the dice for selecting 
a  question  from  the  software  development 
questionnaire 
If  developers  positively  answer  the  question, 
game  director  assign  to  the  team  as  many 
developer  points  as  difficulty  level  of  the 
question. 
4.3.10. The process is repeated until one of the 
teams obtains at least the minimum number of 
developer  points  established  by  bidding 
information 
At this moment, game director assign to the team 
the  experience  units  established  by  bidding 
information. 
4.4  Special conditions about procedure 
4.4.1. If we take a snapshot of the game in one 
moment,  teams  can  be  in  different  phases  of 
project development 
For  instance,  one  team  can  be  in  the  bidding 
process  while  other  can  be  in  the  requirement 
analysis  process.  In  addition,  the  first  team  in 
positively assign effort and cost values gives this 
information to the others (since bidding process 
is completely open); then, the rest of the teams 
must, at least, positively answer the questions for 
reaching the next phase. 
4.4.2. The questionnaires have a limited number 
of questions (30, in this case) and the selection 
of the questions is randomly made 
The only goal of this special feature of the game 
is the need to be aware of unknown answers, in 
an effort to gain enough knowledge to reach the 
next phase. 
4.4.3. The winner of the game is determined by 
some factors: 
firstly,  the  amount  of  experience  units  of  the 
team; secondly, the amount of analyst points of 
the team; thirdly, the amount of developer points 
of the team. Finally, if two or  more teams are 
tied  in  the  former  factors,  the  dices  will 
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4.5  Learning aspects of the game 
This game is intended to share knowledge about 
software  development  in  two  ways:  reminding 
concepts  and  experiencing  some  software 
development processes. 
Repetition  is  the  key  for  reminding  concepts. 
When  dices  recall  the  number  of  a  question 
previously asked, this is a chance for the player 
to use the right answer (even if he/she did not 
ask the same question before). Again and again, 
we  are  repeating  the  same  questions  and  their 
answers. 
But,  what  happen  when  nobody  knows  the 
answer of any question? We used to employ a 
device  for  this  situation:  an  “amnesty”  round. 
For instance, if we detect that in the same round 
all  of  the  teams  wrongly  answered  their 
questions,  we  propose  a  round  in  which  game 
director “give” the right answer only by rolling 
the dices. Consequently, these answers are filling 
the  “knowledge gaps”  of  the  teams. 
Experiences  of  software  development  process 
come true from the game practice itself. Bidding 
is a common process in software companies. All 
of the time, this kind of companies are struggling 
for  winning  contracts,  and  they  are  estimating 
effort and cost to achieve this goal. The game is 
designed to create awareness of the difficulties 
associated to bidding process. At the beginning, 
teams  do  not  have  any  other  tool  than 
“guessing”. But, as the game goes on, teams are 
gaining some understanding of the process, and 
they “discover” the “secret” relationship between 
LOC and the required  values (effort and cost). 
The  bidding  process  of  the  second  project  is 
easy, because the teams have the previous results 
to compare. This situation is an image of what 
happen  in  real  life: statistical  data  of  previous 
projects feed the estimation of future projects. In 
order to accelerate the simulation, we make an 
open bidding process, in which every proposed 
value  can  be  seen  by  all  of  the  teams. 
Another  experience  of  real  software 
development  process  is  related  to  the  fact  that 
there is a sequence in the tasks to be completed 
in a project. Requirement analysis process only 
starts  when  bidding  process  is  finished,  and 
software  development  process  requires  the 
completeness of the two previous phases. Even 
though  this  sequence  is  not  used  by  many 
companies, we need conscious players about this 
situation. 
Finally,  dices  play  a  crucial  role  in  the  game: 
they simulate randomness and luck. Sometimes, 
luck  is  a  decisive  factor  in  real  software 
development  process.  We  strongly  believe  that 
this game generate awareness of the importance 
of luck in real projects. 
5.  RESULTS OF PLAYING THE GAME 
This  game  has  been  played  by  two  20­player 
groups belonging to courses about requirements 
engineering  and  software  project  management. 
The first group had students in the range of 8 
th to 
9 
th  semester,  while  the  second  group  had 
students in the range of 4 
th to 7 
th semester. The 
students  of  the  two  groups  belong  to  systems 
engineering program. 
Validation was conducted by means of a survey 
with three open questions: (1) what did you learn 
from game?, (2) what do you think you need to 
win the game?, and (3) what would you change 
to the game? 
We  use  open  questions  as  an  effort  to  avoid 
biases in the answers. Sometimes, multi­choices 
can be selected by someone, even if he/she does 
not believe in the importance of the choice itself. 
The answers can contain many choices. By this 
reason, if we summarize the percentages related 
to  the  answers,  the  result  will  be  greater  than 
100%. 
Related to the first question, table 3 shows the 
resulting  aspects  voted  by  the  players  about 
learning in the game. 
Table 3. Results of the learning aspects in the game 
LEARNING  % 
Reminding  of  software  engineering 
concepts 
73 
Roles in software engineering  23 
Estimation of cost and time  13 
Software engineering lifecycle  10 
Work under pressure  5 
Games are useful learning tools  3 
Nothing  3Dyna 163, 2010  297 
In opinion of 73% of the players, concepts about 
software  engineering  are  the  most  important 
aspect  learnt  by  means  of  the  game.  We 
previously  expected  such  a  result,  because  the 
questionnaires are continually used in the game, 
and  repetition  of  the  answers  is  a  common 
situation.  Also,  we  must  remember  that 
questions  about  software  project  management 
are  important  issues  of  the  questionnaire,  and 
one  of  the  goals  of  the  game.  Other  learning 
aspects  voted  by  players  (with  fewer 
comparative percentages) are related to software 
development  processes.  Only  one  player  (3%) 
said “nothing” about  learning  in  this  game. 
Related  to  the  second  question,  table  4 
summarizes the needs acknowledged by players 
for winning the game. 
Table 4. Results of the needs for winning the game 
NEEDS FOR WINNING THE GAME  % 
Knowledge about software engineering  95 
Watchfulness  23 
Luck  15 
Good estimation skills  13 
Skills for choosing roles  13 
Memory  8 
A good strategy  3 
Similarly  to  the  first  question,  opinions  in  the 
second question are unbalanced. A vast majority 
of  opinions  was  devoted  to  knowledge  about 
software engineering (95%), reinforcing the fact 
that  repetition  of  questions  is  the  most 
experienced device in this game. Watchfulness, 
as  expressed  by  23%  of  the  players,  is  also 
important  in  the process of asking questions. 
Also, can be a useful tool in the bidding process. 
The next three issues, with comparative similar 
values  in  opinion  percentage  (13–15%),  reveal 
environment conditions of the game (luck) and 
previous  knowledge  in  management. 
Related to the third question, table 5 summarizes 
the  changes  to  the  game  suggested  by  the 
players. 
Table 5. Opinions about the changes to the game 
CHANGES TO BE MADE  % 
Nothing  25 
Multi­choice for answers  20 
Hide bidding information to other teams  18 
Help for the bidding process  15 
Lower pressure  10 
Hide the answers to other teams  5 
Rules for selecting the winner  5 
Increase the number of questions  5 
Bigger teams  3 
Reduce question complexity  3 
Help among roles  3 
In this case, there is no majority in the opinions 
of the players. 25% of the players suggest make 
no changes to the game. Some of the remaining 
suggestions  can  not be realized because  of the 
learning  process  (as  explained  in  section  4.5). 
For  example,  if  we  hide  the  answers  or  the 
bidding  process  to  other  teams  (as  claimed  by 
5%  and  18%  of  the  players,  respectively), 
learning  process  could  not  be  achieved  by 
players.  One  possible  suggestion  is  the  use  of 
multi­choice answers (as claimed by 20% of the 
players), but trying to avoid biases in the answer. 
This  strategy  is  repeatedly  used  in  question 
games as “Jeopardy”® and “Who wants to be a 
millionaire”®. At this moment, we are carefully 
reviewing  these  suggestions  for  creating  an 
improved version of the game. 
6.     CONCLUSIONS 
Management  is  a  difficult  matter  for  teaching 
when well­known teaching methods are used. In 
the case of software engineering teaching, some 
methods like lectures and practical “toy” projects 
have  been  used,  but  they  fail  in  generating 
managerial skills in students. 
The  usage  of  collaborative  learning  (and 
strategies like learning­by­games) is common in 
teaching management when it is related to  some 
industries  (building  construction,  aerospace, 
manufacturing,  etc.).  Experiences  like  this  and 
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non­management issues, led us to propose in this 
paper  a  game  for  teaching  management  of 
software companies. 
The  game,  played  by  two  groups  of  students, 
revealed  its  usefulness  for  sharing  knowledge 
about  software  engineering  and  for  practicing 
some of the common functions of roles linked to 
software  companies  (managers,  analysts,  and 
developers, particularly). 
Future work about this research can be devoted 
to:
Play the game with several non­student groups, 
as  a  way  to  validate  the  obtained  results. 
Generate  some  features  of  the  game  if  future 
practices reveal some trend (for example, multi­ 
choice  can  represent  an  improvement  to  be 
validated  in  the  future  of  the game). 
Change the way the game is played: why if the 
game is not a classroom practice? Why if we can 
create  a  similar  asynchronous  game,  in  which 
players can gain access everywhere? Games like 
“Ages of Empires”® or “Dark throne”® can be 
useful  mirrors  for  creating  such  a  game. 
Create  other  games  with  similar  goals  in 
management, but differing in the specific topic: 
for  example,  we  need  games  for  simulating 
aspects like quality assurance, risk management, 
detailed planning, and so on. 
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